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Rosselsprung

Ein neues Schach-Zugspiel
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Rosselsprung ist ein neues, ungemein spannendes,
strategisches Spiel fir 2-4 Teilnehmer ab
12 Jahren. Die Figuren werden — wie die Sprin-
ger im Schach — ausschlieflich im  Réssel-
sprung‘ gezogen.

Der Spielablauf gliedert sich in drei Spielab-
schhitte:

1. Er6ffnung

2. Zwischenspiel

3. Endspiel

Die Eréffnung spielt jeder Spieler fiir sich allein.
Im Zwischenspiel kdmpft jeder gegen jeden. Im
Endspiel spielt man dann nur noch gegen einen
Gegner.

Zum Spiel gehoren

1 Spielplan (Abb. 1)

1 Wiirfel

4 x 7 Raosselfiguren in den Farben gelb, grin,
blau und rot

2—4 Spieler

Erklarung zum Spielplan

Die Abbildung 1 zeigt den Spielplan aus der
Sicht des Spielers A. Sein ihm gegeniibersitzen-

der Gegner B spielt entgegengesetzt. Das gleiche
gilt sinngemdid auch fiir die beiden sich gegen-
Ubersitzenden Gegner C und D.

Spielvorbereitung

Jeder der zwei bis vier Mitspieler erhiilt sicben
Figuren einer Farbe und stellt sie auf die gleich-
farbigen Kreise seiner Grundlinie. Bei nur zwei
Mitspielern sollte man sich gegeniiber sitzen wie
in Abb. 1 Spieler A und B.

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, mit seinen sieben Iiguren
von der Grundlinie iiber sein Feld Eroffnungs-
spiel zur Startlinie, von dort iiber das Feld
Zwischenspiel zu seinem Eintrittsteld und von
dort auf seine Ziellinie zu gelangen. Das Spicl
gewinnt, wer als erster seine sieben Figuren auf
die Ziellinie gebracht hat.

Spielablauf

Ein Spieler wird ausgelost. Er beginnt mit Wiir-
feln und zieht der Zahl entsprechend (1 Auge =
I Résselsprung) mit einer seiner Figuren. Dann
wiirfelt sein linker Nachbar, usw. In den Spielab-
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Spieler B Abb. 1
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schnitten gelten verschiedene Regeln. Dabei
kann sich ein Spieler z. B. schon im zweiten
Spielabschnitt befinden, wihrend die anderen
noch im ersten Spiclabschnitt sind. Gezogen
wird jedoch reihum, nach den Regeln des Spiel-
abschnitts, in dem sich der Spieler befindet.

Spielregeln fiir die drei Spielabschnitte

Grundsitzlich gilt: Auf einem Feld darf immer
nur eine Figur stehen. In allen Spielabschnitten
besteht Zugzwang. Gezogen wird immer in Ros-
selspriingen.

Ein Rdésselsprung ist ein Zug iiber zwei Felder.
Ein Rossel bewegt sich zunichst senkrecht oder
waagerecht um ein Feld, dndert dann die Rich-
tung und zieht diagonal um ein Feld weiter
(Merksatz: ,,FEins gerade, eins schrig, oder eins
schrig, eins gerade ‘).

Ein Rossel kann vor, zuriick oder seitwirts
ziehen; allerdings mufd es auch wihrend eines
Zuges die ,,Generalrichtung® beibehalten. Kann
also beispielsweise nicht um ein Feld gerade vor-
riicken und dann um ein Feld schrig zuriick. Es
mufd sich immer von seinem Startfeld wegbe-
wegen (Abb. 2).

Abb. 2

1. Spielabschnitt: Eroffnung

— Ziel der Eroffnung ist es, moglichst rasch alle
Figuren von der Grundlinie auf die numerier-
ten Felder der Startlinie zu bringen.

— Die Startlinie darf im Eroffnungsspiel nicht
iberschritten werden.




— Die vier in der gegnerischen Farbe markierten
Felder diirfen nicht besetzt werden.

— Bei der Besetzung der Startlinie muf’ die vor-
geschriebene Reihenfolge eingehalten werden,
d. h. zuerst mufd Feld 1 in der Mitte der Start-
linie besetzt werden, danach die beiden

— Der Wirfel bestimmt die Anzahl der Rossel-

sprunge.

— Hier einige Beispiele, wie man mit wenigen
Rosselspringen von der Grundlinie zum ge-

Felder 2, dann 3 und zuletzt 4.

413211234

Abb. 3: Der Wiirfel zeigt eine &3

Abb. 4: Der Wiirfel zeigt eine = . Feld 1 auf der
Startlinie ist bereits besetzt. Der Spieler zieht
von der Grundlinie mit drei Résselspriingen auf
eines der Felder 2.
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wiinschten Feld der Startlinie gelangt ohne die
4 gegnerischen Felder zu berithren.

— Wer mit einem erwiirfelten Rosselsprung (z. B.
mit einer [+ ) das gewiinschte Startfeld nicht
erreicht, bleibt stehen und versucht, von da
aus spiter weiterzuspringen.

— Wer hohe Zahlen wiirfelt, kann beliebig viele
Umwege (auch riickwirts) springen, um ans
Ziel zu kommen.

— Die erwiirfelte Zahl mufd mit einer Figur aus-
gefithrt werden.

— Ein Beispiel, wie man mit einer gewiirfel-
ten #f von der Grundlinie auf die Startlinie
gelangt, wenn Feld 1 und beide Felder 2
bereits besetzt sind, zeigt Abb. 5.

Hat ein Spieler mit seinen sieben Figuren die
Startlinie besetzt, beginnt er mit dem Zwischen-
spiel. Es ist natiirlich von Vorteil, wenn ein
Spieler bereits mit dem Zwischenspiel beginnen
kann, wihrend seine Mitspieler noch im Er-
offnungs-Spiel sind.

2. Spielabschnitt: Zwischenspiel

Ziel des Zwischenspiels ist es, die Gegner zu
schwichen, indem man moglichst viele ihrer
Figuren schligt, dabei das Feld ,,Zwischenspiel**
tiberquert und mit moglichst vielen Figuren das
Eintrittsfeld erreicht. Dabei versucht man,
eigene geschlagene Steine wieder zuriickzuge-

Abb. 5 winnen.
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